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 Sissejuhatus  
Palu (2008) väitel õpib laps matemaatika abil maailma teise pilguga vaatama. Laps 
õpib ümbritsevat keskkonda tundma numbrite ja kujundite keeles ning omandab oskuse 
põhjendada ning leida seoseid. Kikase (2008) sõnul omandavad lapsed teadmisi läbi 
kogemuste, kujutluste ning praktiliste situatsioonide. Õpetaja ülesanne on seega pakkuda 
lasteaialapsele võimalikult palju erinevaid situatsioone, kus laps saab ise kogeda ja katsetada. 
Selliste olukordade võimaldamiseks oleks üheks abivahendiks populaarsust koguv 
õppevahend puutetahvel.  
Bradley, Notar, Herring ja Eady (2008) väidavad, et lisaks lugemisele ja kirjutamisele 
kuulub matemaatika põhivaldkondade hulka, mida õpitakse juba lasteaias. Varajasest 
õpetamisest hoolimata tuli Bradley et al. (2008) uuringutest välja, et matemaatika on koolis 
õpilaste jaoks kõige raskemini mõistetavam ja omandatavam aine. Matemaatika õpetamine on 
väljakutse ka õpetajatele, sest tegemist on täiesti teistsuguse keele ning mõistetega. Noor ja 
Rohtla (2004) järgi sisaldab lasteaia matemaatika viit põhimõistet, millega laps peaks kokku 
puutuma – hulk, seos, arv, suurus ja kujund. Igale põhimõistele tulevad juurde ka allmõisted, 
neile lisanduvad veel arvud ning sümbolid.   
Khandelwal & Mazalek (2007) väidavad, et laste õpetamisel on neile mõeldud 
tegevused väga olulised. Nimelt on tähtis, et tegevused on süstematiseeritud ning 
interaktiivsed, lisaks peavad need olema ühteaegu nii informatiivsed kui ka lõbusad. Kuna 
„matemaatika on teadmiste ketike“ (Kauk & Reinla, 1999, lk 8), siis võib arvata, et 
süstematiseeritud ainet on sobilik õppida korralikult planeeritud tegevusega. Lisaks peaks 
tegevus lapse jaoks olema lõbus ning lihtne. Mäng on üks loomulikumaid ja ka lõbusamaid 
viise lapse jaoks, kuidas saada ja kogeda uusi teadmisi (Brotherus, 2001). Matemaatika 
raskendatud omandamise tõttu tundub lihtne, kuid hästi planeeritud mäng sobilik koolieelsete 
laste õpetamiseks. Puutetahvel küll kogub populaarsust, kuid siiski esineb mõnede õpetajate 
seas arvamusi, et selline õppevahend ei ole vajalik või sobilik lasteaeda. Varasemalt tehtud 
uuringutest (Latham, 2002; Safdar, Yousuf, Parveen & Behlol, 2011) järeldab töö autor, et 
puutetahvliga on hõlpsam õpetada keerulisemaid ained nagu matemaatikat. Seega antud 
bakalaureusetöö eesmärgiks olekski välja arendada matemaatikamäng viie- kuni 
kuueaastastele lastele  interaktiivse puutetundliku tahvli abil.  
Töö autor valis puutetundliku tahvli õppevahendiks, kuna on teadlik interaktiivsete 
vahendite kasvavast populaarsusest õppeasutustes, kaasa arvatud lasteaias. Seminaritööd tehes 
tundis autor vajadust valmistada interaktiivsele tahvlile mäng. Matemaatika-teemalise mängu 
valis autor, kuna uuringutest (Bradley et al., 2008) ilmnes, et antud valdkonda on keeruline 
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õpetada. Töö koosneb teoreetilisest ja empiirilisest osast. Teoreetilises osas annab autor 
ülevaate matemaatika tähtsusest lasteaias, sobilikest õppemeetoditest ning erinevatest 
matemaatikamängudest. Empiirilises osas kirjeldab autor valimit, mõõtevahendeid ning 
protseduuri. Lisaks kirjeldatakse ja põhjendatakse mängu loomist. Töös on lasteaia 
sünonüümina kasutatud terminit „koolieelne lasteasutus“ ning puutetundliku tahvli 
sünonüümina termineid „puutetahvel“ ja „aktiivtahvel“. 
 
Teoreetiline ülevaade 
 
Matemaatika õpetamise tähtsus lasteaias 
Matemaatika pakub lapsele maailmapildi, mis sisaldab arvude ja kujundite keelt. 
Matemaatika abil õpitakse põhjendama, seoseid leidma ning loogiliselt mõtlema. Antud 
valdkonna ülesanne on õpetada lapsi mõistma ning orienteeruma keskkonnas, mis sisaldab 
matemaatilisi esemeid ja nähtusi (Palu, 2008). Lisaks on oluline luua laste arvudeõpetuse 
tarbeks terminoloogiline ja tegevuslik alus, kuna algteadmised on matemaatika puhul väga 
tähtsad (Bradley et al., 2008; Palu, 2008). Terminoloogiline alus on oluline selleks, et lapsed 
ei sõnastaks oma mõisteid, vaid, et nad harjuksid levinud terminitega ja mõistaksid 
matemaatiliste mõistete kaudu loodud seoseid. Nimelt on seosed matemaatika puhul väga 
tähtsad, sest matemaatika on süstematiseeritud teadmiste kogum, mis koosneb erinevatest 
osadest. Lisaks tagab süsteemne õpetamine lapse tunnetusvõimete arengu, mis aitab 
järjepidevale teadmiste omandamisele kaasa. (Kauk & Reinla, 1999; Yetkin, 2003, viidatud 
Bradley et al., 2008 j). Stock, Desoete ja Roeyersi (2009) uuringu tulemustest ilmnes, et ei ole 
ainult oluline määrata, kui täpselt lapsed suudavad arvutada, vaid tähtis on ka, kuidas nad 
omandavad arvutamise põhimõtted. Vajalik on, et laps mõistaks, mida ta teeb ning miks ta 
seda teeb.  
 Neid oskusi ja teadmisi, mida laps peaks omandama, saab ta järjepidevalt nii 
igapäevategevustes kui ka mängudes. Antud juhul peaks aga õppetegevus suutma luua 
kõikide saadud teadmistel vahel süsteemi, mis on aluseks edaspidistele matemaatiliste 
teadmiste omandamisele (Kauk & Reinla, 1999). Väikeste laste vajalike matemaatiliste 
teadmiste alla kuulub loendamine, arvude seostamine hulgaga ning erinevate objektide ja 
kujundite võrdlemine ning kategoriseerimine (Koolieelse lasteasutuse riiklik..., 2011; 
VanDerHeyden et al., 2011). Need teadmised aitavad lastel kergemini teha lihtsaid arvutusi. 
Mõnede laste jaoks ei lihtsusta matemaatikat ka nende põhiteadmiste tundmine, nemad 
vajavad struktureeritud tuge õpetajalt. Õpetaja peab aga jälgima ja teadma lapse oskusi ning 
seejärel tegema kindlaks, kas lapsel on vaja lisatuge ja juhendamist (VanDerHeyden et al., 
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2011). Jordan, Glutting ja Ramineri (2010) arvates on vahe ka verbaalsel ja mitteverbaalsel 
arvude tundmisel. Nimelt võib laps mõista ja näiteks sorteerida kujundeid või järjestada 
numbrikaarte ka ilma verbaalse suhtluseta. Sellegipoolest ei ole Jordan et al. (2010) arvates 
verbaalse ja mitteverbaalse arvude tundmine alati nii selgesti mõistetav. Üleüldine arvamus 
on, et verbaalsel oskusel on tähtis osa matemaatika õppimisel. Oluline on lisaks sorteerimisele 
ja numbrite järjekorda paigutamisele loendamine, numbrite identifitseerimine ning 
nimetamine (Jordan et al., 2010; VanDerHeyden et al.,2011).  
Matemaatika õpetamisel on oluline, et oleks kooskõla vajalike matemaatiliste oskuste, 
õpetatavate oskuste ning oodatud tulemuste vahel. VanDerHeyden et al. (2011) leidsid, et 
tegelikkuses selline terviklikkus Ameerika Ühendriikide lasteaias puudub. Nende õppekavas 
on märgitud matemaatika sisuks mustrid, kujundid, mõõtmine, kujundite sorteerimine ja 
rühmitamine, aeg, kohamäärused ning arvu tundmine. VanDerHeyden et al. (2011) märkasid, 
et lasteaias keskendutakse põhiliselt ainult arvu tundmisele. Ebakõla seisneb just selles, et 
õpetatavad oskused ei ole samad, mis on vajalikud ja eeldatud. Tuginedes  etteantud riiklikule 
õppekavale, on võimalik paremini arendada matemaatilisi teadmisi ning oskusi 
(VanDerHeyden et al., 2008). 
 
Meetodid matemaatika õpetamiseks lasteaias 
Õppemeetod on viis, mille abil õpetaja edastab lapsele uusi teadmisi, tegevuste 
sooritamise oskusi ja vilumusi (Noor & Rohtla, 2004). Laps õpib matemaatikat esialgselt 
juttude, laulude ja mängude kaudu. Nende meetodite abil hakkab laps mõistma numbreid ja 
võrdlemise põhimõtteid (Niiberg & Linnas, 2007). Noor ja Rohtla (2004) tõid välja kaht 
erinevat liiki õppemeetodeid, mida kasutatakse matemaatika õpetamiseks koolieelses 
lasteasutuses: 
 lähtutakse õpetaja ja laste koostegevusest, kus tehakse vahet selgitusel, vestlusel ja 
iseseisval tööl;  
 meetodid võivad olla sõnalised (jutustus, vestlus jne), näitlikud (piltide, filmide jms 
näitamine) ja praktilised (mõõtmised, mudelite valmistamine, esemete vaatlemine jne).   
Noor ja Rohtla (2004) tõid veel välja, et pigem õpetatakse matemaatikat korraga mitmete 
erinevate meetoditega, väga harva esineb õpetamisel ainult üks õppemeetod. Põhiliselt 
seostatakse matemaatika õppemeetoditeks vaatlemise ja võrdlemise teel kirjeldamist ning 
esemete ja nähtuste vaheliste seoste avastamist (Noor & Rohtla, 2004; Niiberg & Linnas, 
2007). Üks meetod täiendab teist. Lasteaiamatemaatika õpetamisel  tuleks keskenduda 
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mängulistele tegevustele. Mäng on teiste õppemeetodite taustaks, kuid teatud tingimustel ning 
situatsioonides on see täiesti iseseisev õppemeetod (Noor & Rohtla, 2004).   
 Mäng on lapsele loomulik viis uute teadmiste saamiseks ning arendamiseks. 
Mänguline tegevus vastab lapse teadmiste vajadustele, kuna läbi mängu õpib laps maailma 
ning ümbritsevat keskkonda mõistma. Ta kogeb mängusituatsioonide abil erinevaid tundeid 
ning õpib nendega tegelema. Seega võib väita, et mäng on vajalik lapse tervikisiksuse 
kujunemise jaoks (Brotherus, 2001). Mängu pedagoogilise efekti suurendamiseks vajavad  
lapsed tõhusat toetust oma õpetajatelt. Nimelt Võgotski (1978, viidatud Wang & Hung, 2010 
j) lähima arengu tsooni teooria sõnul peaks laps saama eksperdilt (antud juhul õpetajalt) 
strateegilist tuge, mis võimaldaks tal täita etteantud ülesanne. Edukaks õppimiseks peab 
õpetaja selgeks tegema, milline on lapse arengutase ning millist abi laps vajab, et ta suudaks 
iseseisvalt probleemi lahendada.  
Põld (2008) leidis oma uurimustöös, et lapsed keskenduvad ja suudavad uusi 
matemaatikalisi teadmisi kõige paremini meelde jätta mänguolukorras. Lisaks on arendaval 
mängukeskkonnal ja mängulisel harjutamisel suur osakaal teadmiste omandamisel.  
Õpetaja ülesandeks on luua mängudeks mitmekülgsed võimalused. Lisaks on vaja  rikast ning 
igakülgset mängukeskkonda mänguasjade ja –materjaliga. Lapse iseseisvus, algatusvõime ja 
valikuvabadus peaks mängus säilima (Ugaste, Tuul & Välk, 2009). Ugaste et al. (2009) 
väidavad, et last mängima õpetades antakse talle võimalus omandada kogu koolieelse 
lasteasutuse õppekava sisu, nii et laps seda ise ei märkagi. Tuginedes koolieelse lasteasutuse 
riiklikule õppekavale (2011), tuleb matemaatika õppetegevuste kavandamisel seostada 
igapäevatoimingud, mängud, vaatlused ja vestlused matemaatikaga, suunates sealjuures last 
kasutama erinevaid aistinguid. Peab harjutaa last märkama ning kirjeldama ümbritsevat 
keskkonda ja esemeid. Samuti tuleks toetada last, et too jõuaks üldistusteni ning mõistete 
kujundamiseni.  
Varasemates uuringutes on toodud välja, et õpetajad eelistavad laseaias matemaatikat 
õpetada läbi planeeritud tegevuste  ning õppemängude (Laul, 2006; Maamägi, 2011). Kaar 
(2009) uuris, mil määral kasutavad lasteaiaõpetajad matemaatika õpetamiseks töövihikud ja 
mil määral mänge. Tulemused näitasid, et siiski eelistatakse mänge töövihikutele. Hoolimata 
eelistustest kasutati sellegipoolest suhteliselt palju töövihikuid. Maamägi (2011) uurimuses 
ilmnes, et lasteaiaõpetajad kasutavad töövihikut pigem kinnistamiseks ning kontrollimiseks. 
Kruuse (2009) uuris teistsugust õppemeetodid matemaatika õpetamiseks. Nimelt 
matemaatiliste mõistete õpetamist läbi muusika kuulamise. Arutelus toodi välja, et õpetajate 
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meelest sobib taoline meetod lasteaias pigem kinnistamisprotsessi. Läbi muusika saab õpetada 
ainult väikestes gruppides ja rohkete seletustega. 
Lähtudes Tsamiri, Tiroshi, Tabachi ja Levensoni uurimusest (2010) võib väita, et 
õppekava eeldab, et lasteaialapsed ei ole ainult võimelised ära tundma erinevaid meetodeid, 
vaid ka võimelised määrama erinevate õppemeetodite kvaliteedi. Tsamiri et al., (2010) 
uuringu tulemustest ilmneski, et lapsed on tõesti võimelised hakkama saama ülesannetega, 
millel on mitmesugused lõpptulemused ja on võimelised otsima rohkem lahendusvõimalusi. 
Lisaks on lapsed väga paindlikud erinevate meetodite kasutamisel. Näiteks Carpenter, Ansell, 
Franke, Fennema ja Weisbacki (1993, viidatud Tsamir et al., 2010 j) uuringus selgus, et 
lasteaialapsed võivad lahendada suures ulatuses liitmis-, lahutamis-, korrutamis- ja 
jagamisülesandeid, kasutades füüsikalisi esemeid ja moodustades neist vastava situatsiooni.  
  
Ülevaade matemaatikamängudest 
Mängimine on laste jaoks kõige olulisem ja ka meeldivam tegevus. Lasteaias kasutatakse 
enamasti õppemänge ning nende abil õpetatakse lastele uusi teadmisi ja oskusi. 
Matemaatiliste õppemängude abil suudavad lapsed õppida antud valdkonda märkamatult 
(Kauk & Reinla, 1999). Õppemängud on mõeldud süstematiseeritud õpetamiseks nii 
organiseeritud kui ka vaba aja tegevustes. Taolised mängud aitavad õppida uusi teadmisi 
uutes tingimustes (Ugaste, 2005). Matemaatikat saab õppida erinevate mängutüüpidega. 
Näiteks laua-, magnet-, ehitus-, loov-, mosaiik- ja täringumängudega, doominoga, pusledega 
jne (Kauk & Reinla, 1999).   
 Kauk ja Reinla (1999) järgi saab lauamänguga õppida vaatlemist, võrdlemist, 
loendamist ja arvutamist. Lapsed arendavad oma tähelepanuvõimet ja mälu. Võrdlemist saab 
õppida veel lotomängu ja doominoga. Doominoga on võimalik õppida ka loendamist ja 
geomeetrilisi kujundeid. Magnet- ja mosaiikmänguga õpib ka erinevaid kujundeid ning 
tasapinnal orienteerumist. Pusled õpetavad aga kohamõisted (näiteks üleval, all, vasakul, 
paremal) kui ka loendamist, mida õpib ka täringumänguga. Ehitusmänguga õpib samuti 
kohamõisteid, lisaks õpib võrdlemist, koordinatsiooni, täpsust ja loendamist. Loovmängus on 
lapsel võimalik õppida loendamist ning arvutamist, kui mängivad näiteks poemängu, kus üks 
on müüja ning teine ostja (Kauk & Reinla, 1999).  
 Ka arvutimängudest on võimalus õppida  erinevaid oskusi. Tohver’i (2009) 
uurimustöös toodi välja, et arvutimängud on programmid, mis võimaldavad mängida mänge 
arvuti vahendusel. Pihlau (1998, viidatud Tohver, 2009) tõi välja kahte liiki arvutimänge. Üks 
neist tegeleb kitsa valdkonnaga, näiteks lugemise ja arvutamise õpetamisega. Teine liik on 
laiema valdkonnaga, mis aitab lastel arendada mitmekülgsemalt mõtlemist. Arvutimänge saab 
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ka teistmoodi kategoriseerida. Näiteks Crawford (1997, viidatud Tohver, 2009) jagab samuti 
arvutimängud kaheks, esimene liik neist on oskus-ja võitlusmängud ning  teine on 
strateegiamängu. Tohveri (2009) uurimuses tuligi välja, et poisid eelistavad just oskus- ja 
võitlusmänge.  
On uuritud lauamängude mõju matemaatika õpetamisele lasteaias ning tulemused 
näitasid, et lauamängude ja liikumismängude mängimine arendab laste matemaatilisi oskusi. 
Lauamängud annavad õpetajale vahendi, millega kaasata lapsi matemaatika õppimisse (Põld, 
2008; Wang & Hung, 2010). Mängude mängimine ei ole väga formaalne tegevus, kuid see 
sisaldab intensiivset harjutamist- eriti mitmesuguste põhiliste matemaatiliste tegevuste nagu 
näiteks arvutamise, esemete järjestamise ning ruumi ja aja kordamist. (Wang & Hung, 2010). 
Los Angeleses viidi läbi uurimus 11-14-aastaste õpilastega, mille teemaks oli avastada, kas 
videomängude abil on võimalik õppida matemaatikat. Tulemused näitasid, et matemaatikat on 
võimalik õppida videomängudest, kui on spetsiaalselt selle jaoks disainitud mäng. Selgus, et 
antud mängust oli võimalik midagi õppida ka vähese ajaga. Nimelt mängisid õpilased mängu 
umbes 40 minutit (Vendlinski, Chung, Binning & Buschang, 2011).   
 
Puutetahvli eelised matemaatikamängu koostamisel 
Puutetahvel on puudutusele tundlik ekraan, mis on ühenduses arvuti ning digitaalse 
projektoriga (Smith, Higgins, Wall & Miller, 2005). Miller ja Glover’i (2002) sõnul on 
tegemist siiski rohkemaga kui lihtsalt arvuti, projektori ja ekraaniga. Nendest kolmest 
komponendist koosnev tervik on tähtsam kui osad eraldi. Nimelt on tervikuna tegemist 
interaktiivse õppevahendiga. Puutetahvel ise ei ole ja ei saakski olla interaktiivne. Tegemist 
on meediumiga, mille läbi saavutatakse interaktiivsus (Miller & Glover, 2002). Preston ja 
Mowbray (2008) väidavad, et interaktiivsus on puutetahvliga õppides oluline, kuna 
lasteaialaste tähelepanu hajub kiiresti. Tahvel on vahend, mis võimaldab õpetajatel kasutada 
erinevaid tehnilisi lahendusi ja informatsiooni edastamisviise (Smith, et al., 2005; Haldane, 
2007). Smith et al (2005) uuringus toodi õpetajate ning õpilaste poolt välja vajadus harjutada, 
et nad suudaks kasutada puutetahvli täielikku potentsiaali. Uute tehniliste lahenduste ja 
tehnoloogia  kiire arengu tõttu on vajalikud kasutaja suuremad matemaatilised oskused ning 
teadmised. Uuringu (Safdar, Yousuf, Parveen & Behlol, 2011) tulemused näitavad, et 
õpetajatel, kellel on head matemaatilised teadmised ning oskused, on ka huvitavamad ning 
mitmekülgsemad tunnid. Lisaks ilmnes uuringu tulemustest, et mitmeid informatsiooni- ja 
kommunikatsiooni tehnoloogia (IKT) vahendeid kasutades said õpilased matemaatikas 
oluliselt efektiivsemad õpitulemused. Lisaks arvab Levy (2002, viidatud Smith et al., 2005), 
 Puutetahvlile matemaatikalise mängu arendamine   9 
    
et aktiivtahvli eeliseks on õpetajal võimalus töötada klassi ees, mitte arvuti taga, mis tagab 
parema ja vahetu suhtluse klassiga, mitte läbi arvuti. 
Puutetahvlil on võimalik luua eakohane, visuaalne ja interaktiivne tegevus, mis on 
otseselt suunatud lastele. Inglismaal Põhja-Islingtonis viidi läbi projekt, mille eesmärgiks oli 
uurida puutetahvli mõju õpetamisel. Uuring viidi läbi 10-11-aasta vanuste õpilastega ja 
saadud tulemustest ilmnes, et 66% õpetajate arvates oli õpetamine puutetahvliga efektiivsem 
ning tunni tempo kiirenes. Õpetajate arvates muutusid paremaks tegevuse planeerimise 
protseduur, tegevuse visuaalne efektiivsus, interaktiivne töö ning vähenes õpiku kasutamine. 
Paranes ka õpetajate suhtlemine õpilastega (Latham, 2002). Puutetahvel võimaldab planeerida 
tegevust, tuginedes visuaalsetele näidetele, mille abil on võimalik seletada nähtusi paremini 
kui mingi muu vahendiga. Interaktiivne õppevahend on piisavalt paindlik ja võimaldab 
õpetajal ning lastel modelleerida, illustreerida, värvida, kirjutada ja liigutada pilte ning 
näitematerjale. Puutetahvli paindlikud võimalused pakuvad õpetajale paremaid lahendusi 
keeruliste matemaatikateemade ja -ülesannete õpetamiseks ning matemaatilised tulemused on 
tunduvalt paremad (Latham, 2002; Safdar et al., 2011). Tahvliga võib esineda probleeme, kui 
õpetaja ei ole tuttav erinevate võimalustega või ei oska tehnoloogiat kasutada ( Higgins, 
Beauchamp & Miller, 2007). Raskusi võib esineda ka puutetahvli paigutamise tõttu (Smith et 
al.,2005). Paigutamisel peab arvestama nii õpilaste ja kui ka õpetajatega, et kõik ulatuksid 
tahvlini, ei jääks projektorile ette ning näeksid ekraani (Smith et al., 2005; Higgins et al., 
2007).  
Wall, Higgins ja Smith (2005) uurisid üheksa- kuni kümneaastaste õpilaste arvamust 
puutetahvliga õppimisest. Tulemustest selgines, et lapsed mõistsid tundide sisu paremini. 
Näiteks matemaatikat õpetati läbi mängu ning õpilaste sõnul mõjutas see õppeprotsessi palju. 
Puutetahvlil mängitud mäng muutis matemaatika nende jaoks lõbusamaks, kergemaks ning 
arusaadavamaks (Wall et al., 2005). Toodi veel välja, et puutetahvel innustab õppima. Nimelt 
motiveerib see lapsi rohkem tähele panema ning kuulama. Puutetahvel haaras laste tähelepanu 
ning kindlustas nende keskendumise (Latham, 2002; Wall et al., 2005; Wolmer & Khazanov, 
2011).  Tähelepanu ja keskendumisvõime aktiivtahvli kasutamisel tagab mängulisus. Nimelt 
Frankova (2011) väidab, et väikeste laste õpetamisel ja arendamisel on puutetahvli 
kasutamine sobilik, kuna selle abil on võimalik planeerida nauditavaid ning meeldejäävaid 
tegevusi lastele, näiteks mängud ja laulud tegevustega, ülesanded, mis sisaldavad värvimist 
või lihtsate juttude ja riimide kasutamine aktiivselt.  
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Preston ja Mowbry (2008) sõnul on interaktiivsus oluline, kuna lasteaialaste 
keskendumisvõime on lühike, seetõttu peab neid tegevustesse aktiivselt kaasama, et edendada 
õppimist puutetahvliga. 
  
Arendustegevuse eesmärk ja uurimisküsimused 
Lathami (2002) uuringutest ilmnes, et puutetahvel võimaldab läbi viia lisaks 
interaktiivsele mängule ka visuaalselt atraktiivseid tegevusi. Samuti selgus Wall et al. (2005) 
uuringust, et lapsed eelistasid matemaatikat õppida just puutetahvli abil ning matemaatikat 
peetakse üheks keerulisematest õppeaineks ja valdkonnaks (Bradley et al., 2008). Selle 
bakalaureusetöö eesmärgiks on luua matemaatikamäng 5-6- aastastele lastele  kasutades 
puutetundliku tahvlit. 
Mängu arendamiseks püstitas töö autor vastavad uurimusküsimused:  
1. Millised peavad olema lapse algteadmised matemaatikas, et mängida seda mängu? 
2. Millised õppetegevusi on lasteaias puutetahvliga läbi viidud viie- kuni kuueaastaste 
lastega? 
3. Millised kasutamisvõimalused on lasteaias puutetahvlimängu jaoks? 
4. Milliseid muudatusi on vaja teha mängus pärast mängu katsetamist? 
 
Metoodika 
 
Valim 
Töö valim valiti homogeense kriteeriumi järgi. Valimi moodustasid kaks lasteaeda, 
kus kasutatakse õppetööks puutetahvlit. Üks lasteaed asus Tartu linnas (edaspidi lasteaed A), 
teine lasteaed asus Harju maakonnas (edaspidi lasteaed B). Lasteaedade valikul jälgis töö 
autor, et mõlemas lasteaias kasutataks puutetahvlit õppetööks. Uurimustööks valiti õpetajad, 
kes tegutsevad 5-6 aastaste laste rühmas.   
Lasteaias A mängu läbi viinud õpetaja oli 22-aastane naisterahvas, kes on õpetajana 
töötanud natuke üle ühe aasta. Õpetaja on läbinud 6-tunnise puutetahvli koolituse ning on 
proovinud mõningaid lihtsamaid tegevusi ka ise läbi viia. Uurimuses osales 6 last, 4 tüdrukut 
ning 2 poissi. Lasteaias B mängu läbi viinud õpetaja oli 56-aastane naisterahvas, kes on 
õpetajana töötanud 35 aastat. Õpetaja tegeleb rühmas kõige rohkem matemaatikavaldkonnaga. 
Uurimuses osales 17 last, 12 tüdrukut ning 5 poissi.  
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Mõõtevahendid 
Mõõtevahenditeks selles töös olid poolstruktureeritud intervjuu õpetajatega, vaatlus 
ning tagasiside ankeet. Vaadeldi, kuidas õpetajad viisid arendatud mängu läbi ning kuidas 
lapsed mänguga hakkama said. Enne mängu loomist läbi viidud intervjuus (lisa 1) uuriti 
puutetahvli asukohta ruumis, rühmaõpetaja ning laste oskusi puutetahvliga tegutsemiseks, 
kasutatavaid programme ning milliseid matemaatilisi oskusi võiks puutetahvli abil arendada. 
Pärast mängu valmimist kasutas uurija mängu vaatlemiseks mitteosaleja vaatlust, kus uurija 
oli rühmas mängu ajal vaid vaatleja. Tähelepanu pöörati vaatluses matemaatilise mängu 
probleemidele. Lisaks vaatles uurija laste motiveeritust ehk kuivõrd olid nad mängust 
haaratud ning soovisid mängu mängida. Samuti huvitas vaatlejat, kuidas lapsed mänguga 
toime tulid. Vaatlusprotokoll on lisas 2. Pärast mängu läbiviimist tehtud ankeedis (lisa 3) 
uuriti õpetajate eksperthinnangut mängu ning puutetahvli tugevuste ja puuduste kohta ning 
mida võiks veel parandada.  
 
 Protseduur 
Tegevusuuring kestis 5 kuud. Tegevusuuringu periood algas jaanuaris 2012 ning 
lõppes mais 2012. Uurimus koosnes kokku neljast etapist (joonis 1). Esimeses etapis tegi töö 
autor intervjuud kahe uuritavate lasteaedade õpetajatega, et saada vajalikud eelteadmised 
mängu koostamiseks. Teises etapis töötas autor välja matemaatilise mängu puutetundlikule 
tahvlile. Kolmandas etapis viidi koostatud mäng ühes lasteaias läbi. Mängu ajal vaatles autor 
selle probleemseid külgi ja pärast andis mängu läbiviinud õpetajatele ankeedi, et saada neilt 
ettepanekuid parandusteks. Seejärel tehti vajalikud parandused. Töö neljas etapp sisaldab 
mängu läbiviimist teises lasteaias samamoodi nagu esimeses ning seejärel vajalike paranduste 
tegemist.  
 Enne mängu arendamist viidi intervjuu läbi mõlema lasteaia metoodikaruumis, kus 
asus ka puutetahvel. Intervjueeritavatele tagati autori poolt anonüümsus, nende andmeid ei 
avalikustatud. Poolstruktureeritud intervjuude ja vaatluste analüüsimiseks kirjutas autor kohe 
õpetajate vastused küsimustele üles. Pärast mängu läbiviimist vastasid õpetajad küsimustele 
ankeedis kirjalikult. Analüüsimiseks kasutati suunatud sisuanalüüsi. Töö analüüsimiseks 
kategoriseeris autor andmed. Kategooriad moodustas autor lähtudes teooriast ning 
uurimusküsimustest. Kategooriad jagunevad järgmiselt: puutetahvli kasutamisvõimalused 
lasteaias, õppetegevused puutetahvliga ning matemaatilise mängu sisu. Puutetahvli 
kasutamisvõimaluste all käsitles autor tahvli paigutust ning õpetajate oskusi tahvliga 
tegutsemiseks. Õppetegevuste all on autor käsitlenud laste eelnevaid kokkupuuteid tahvliga 
ning läbiviidud õppetegevusi. Kategoorias matemaatilise mängu sisu käsitles autor tegureid, 
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millest saaks mängu koostamisel juhinduda, näiteks laste matemaatikalised teadmised ning 
õpetajate soovitused.  
Autor töötas välja mängu, mis toetus olemasolevatele teooriatele, uuringutele ning 
intervjuudele õpetajatega ning lasteaedade tingimustele. Pärast mängu esmakordset 
läbiviimist vaatles autor, kas on vajadust mängu parandada ning teostas vajadusel parandused. 
Uurimustöös jaotas autor tulemused kolmeks, vastavalt töö etappidele: õpetajate ootused 
matemaatilise mängu osas; mängu koostamine; matemaatilise mängu kasutamine. 
 
Joonis 1. Tegevusuuringu etapid 
 
Tulemused 
 
Õpetajate ootused matemaatilise mängu osas. 
Enne mängu arendamist läbi viidud intervjuust (lisa 1) ilmnes, et mõlemas lasteaias 
asetses puutetahvel metoodikatoas, mitte rühmaruumis. Puutetahvel asus õpetaja jaoks sobival 
kõrgusel, kuid mõlemas lasteaias on lastel võimalus kasutada pinke, mille peal nad saaksid 
seista juhul kui nad ei ulatu tahvlit kasutama. Lisaks ilmnes enne mängu arendamist läbi 
viidud intervjuust, et  lasteaias A kasutatakse puutetahvlit enamasti kui multimeediavahendit, 
millega vaadatakse kas plaadi pealt või internetist videoklippe või kasutatakse lisadena saadud 
programme, näiteks Smart Notebooki. Lasteaias B kasutatakse lisaks Smart Notebookile ka 
teisi õppeprogramme, näiteks Virbitsa, Sebra ning Alguse Asi. Seega mõlemas lasteaias 
kasutati erinevaid programme, kuid siiski mitte tahvli puutetundlikkust. Mõlema lasteaia 
intervjueeritud õpetajad on läbinud algkoolitused, mis sisaldasid puutetahvli kasutamise ning 
Smart Notebooki programmi õpetust. 
Intervjuust ilmnes, et lasteaias A ei ole 5-6 aastaste rühm varem kokku puutunud 
tahvli puutetundlikkusega. Tahvlit on kasutatud lihtsalt ekraanina. Metoodikatoas vaatab 
Intervjuu lasteaedadega. 
Eelteadmised  mängu arendamiseks. 
Puutetundlikule tahvlile 
matemaatilise mängu arendamine. 
Mängu läbiviimine ühes lasteaias. 
Mängu vaatlemine ja sellele järgnev 
interjuu. Ettepanekud parandamiseks.  
Mängu  läbiviimine teises lasteaias. 
Mängu vaatlemine ja parandamine . 
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õpetaja A tahvlit ja ütleb: „Me oleme siiamaani ainult videosid siit vaadanud.“ Lasteaias B 
on kasutatud õppevahendit ka vaid ekraanina. Lasteaias B paneb õpetaja üldjuhul mingi 
programmi tööle, näiteks Virbitsa, ning lapsed ütlevad õige vastuse ja õpetaja märgib selle 
arvutis, mitte aktiivtahlil. Mõlemad lasteaiad järgivad koolieelse lasteasutuse riiklikku 
õppekava (2011) ning Riikliku Eksami- ja Kvalifikatsioonikeskuse käsiraamatut (Kulderknup, 
2009a).  
Lisaks selgus intervjuus, et õpetajad eeldavad mängust kompaktsust. Lasteaias B tõi 
õpetaja välja: „Mäng võiks sisaldada palju erinevaid teemasid. (...) Võiks olla selline 
kokkuvõttev mäng, mida saab pärast teema läbimist mängida.“ Lasteaias A ütles õpetaja töö 
autorile: „Kui näed juba nii palju vaeva, siis võiks mäng sisaldada mitut erinevat teemat.“ 
Seega soovivad  mõlemad lasteaiad, et mäng sisaldaks võimalikult palju erinevaid oskusi ning 
kordaks eelnevalt saadud teadmisi. Oodatakse, et mäng oleks mitmekülgne ning hõlmaks 
erinevaid komponente.Õpetaja B mainis, et lastel oleks parem mängida, kui põhitegevus 
toimuks tahvlil allpool: „Meil on mõned lapsed lühemad ning nemad ei ulatu nii kõrgele.“ 
Kuna tahvli juurde mahub rohkem kui üks laps, siis võiks mäng olla rühmamäng, et kõik 
lapsed saaksid osa puutetahvlile arendatud mängust. Õpetaja B ütles: „Oleks tore, kui lapsed 
saaksid mitmekesi siin ees olla, nii ei hakka neil igav.“ Lasteaed B pakkus välja idee, et töö 
autor võiks valmistada mängu 5-6 aastastele lastele, mis kinnistab eelnevalt õpitud 
matemaatikateadmisi, põhinedes Riikliku Eksami- ja Kvalifikatsioonikeskuse käsiraamatule 
„Õppe- ja kasvatustegevuse valdkonnad“ (2009a).  
 
 Mängu koostamine. 
 Lähtudes õpetajate soovidest ja varasematest uurimustest uuris töö autor 5-6 aastaste laste 
matemaatika alaste teadmiste eeldatavaid tulemusi, mis on Riikliku Eksami- ja 
Kvalifikatsioonikeskuse käsiraamatus välja toodud (Kulderknup, 2009a). Autor tõi välja 
matemaatilise mängu õppe-eesmärgid:  
 laps loendab 12 piires, teab arvude rida 12ni; 
 laps tunneb numbrimärke;  
 laps võrdleb arve (on suurem kui, on väiksem kui);  
 laps paneb kokku kahe hulga esemed ja liidab;  
 laps võtab ühest hulgast esemeid ära ja lahutab; 
 laps järjestab kuni 5 eset suurustunnuse järgi;  
 laps leiab vaadeldavast objektist silma järgi suurema-väiksema-sama suure ning 
kontrollib objekte kõrvutades;  
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 laps koostab mustreid, laob pilte kujunditest;  
 laps rühmitab kujundeid vormi, suuruse, värvuse vm järgi 
 laps määrab eseme asukohta teise eseme suhtes: all-peal, kohal, keskel, äärel, vasakul-
paremal. 
Lisaks arvestas töö autor mängu koostamisel nii õpetajate kui ka kirjandusest leitud 
soovitustega. Intervjuudest õpetaja B-ga järeldas autor, et tegevuse rõhk peaks olema 
puutetahvlil allpool, et lapsed ulatuksid hästi. Lähtudes kirjandusest peab mäng olema 
visuaalselt atraktiivne, interaktiivne lapse jaoks (Latham, 2002). 
Autor koostas mängu (lisa 4), kasutades SMART  Notebooki programmi, mis on 
puutetahvli standardvarustuses. Mängu  saab mängida nii üksi kui ka rühmaga, sest õpetaja B 
arust oli see hea idee. Suurema rühmaga mängides peab arvestama, et tuleb oodata ning kõik 
tahvli ette korraga ei mahu. Lisaks arvas autor, et kõikide õppe-eesmärkide täitmiseks peab 
mäng koosnema mitmest osast. Nii arendaski autor mängu, mis koosneb kuuest ülesandest. 
Ülesannete juurde saamiseks peab laps enne täringut veeretama (joonis 2) ning loendama 
niipalju ringe kui vaja ja ringile vajutama, et jõuda ülesandeni. Kulderknupi (2009a) 
koostatud käsiraamatus toodi välja, et 5-6 aastane laps loendab 12 piires ja tunneb 
numbrimärke. Mängu eesmärgiks oli kinnistada eelnevalt õpitud oskuseid ning seetõttu valis 
autor täringu, kus on numbrid peal, et lapsed kordaksid numbrimärke. Täringul on muidugi 
ainult kuus külge, mistõttu ei ole lapsel küll võimalik 12ni loendada, kuid harjutab kuueni 
loendamist. 
 
Joonis 2. Täringu veeretamine 
Esimene ülesanne on elutoa korda sättimine (joonis 3) ehk laps peab taastama pildi 
kujunditest. Antud ülesande eesmärgiks on laduda kujunditest pildi nagu on käsiraamatus 
(Kulderknup, 2009a) kirjeldatud. Lisaks peab laps meelde jätma, kuidas tuba oli enne 
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paigutatud ning selle taastama. 5-6-aastastel peaks olema võime koondada oma tähelepanu 
kindlale ülesandele, mis arendab meelespidamist ning laps teadvustab endale kordamise 
vajadust (Kulderknup, 2009b). Kordamisest lähtudes on autor lisanud sassis toale ka tagasi 
noole, et laps saaks minna tagasi algse pildi juurde ja värskendada oma mälu ning täita 
ülesanne edukalt. Õpetajate intervjuust tulenevalt üritas autor sättida kõik elutoa esemed 
tahvli alläärde, et lastel oleks võimalikult mugav neid liigutada. Antud ülesandes on võimalik 
teha ka koostööd – lastel on võimalik omavahel arutleda, kuidas tuba varem välja nägi ning 
mida täpselt liigutada.  
 
Joonis 3. Esimene ülesanne, elutoa korda sättimine 
Teise ülesande (joonis 4) eesmärgiks on rühmitada kujundeid. Laps peab leidma teiste 
kujundite seast õige, näiteks tuleb kõik pisikesed kolmnurgad liigutada suure kolmnurga sisse. 
Ülesandes on kolm osa, käsitletakse nii kolmurka, ringi kui ka ruutu. Kirjandusest tulenevalt 
(Latham, 2002) tegi autor kujundid värviliseks, et ülesanne oleks lapse jaoks atraktiivne. 
Lisaks loendab laps 12ni, sest ülesandes on öeldud, et kokku peab kujundeid olema 12. 
Kulderknupi käsiraamatul „Üldoskuste areng koolieelses eas“ (2009b) tuginedes lapsel tekib  
5-6-aastaselt arusaam rühmadest ning võrdlemisest, seda on üritatud selle ülesandega ka 
saavutada. Ülesandes on võimalik tulla tahvli ette rohkem kui ühel lapsel ning sorteerida 
vajalikke kujundeid, lapsed said teha omavahel koostööd, mida soovisid intervjuudes 
õpetajad. 
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Joonis 4. Teine ülesanne, kujundite rühmitamine 
Kolmandas ülesandes (joonis 5) peab laps numbrid õigesse järjekorda panema. Antud 
ülesanne loodi, et laps harjutaks numbrite rida ning kinnistaks numbrimärke. Lisaks kinnistub 
12ni loendamine. Antud ülesanne on tehtud puutetahvli tunnitegevuste tööriistakomplektiga, 
mille tõttu kontrollib see ise vastused. Puutetahvliga komplektis olnud programmi eripära 
tõttu, ei olnud töö autoril võimalik täita õpetaja B soovi ning panna mängu rõhk tahvlil 
allapoole. Ette antud mängu alust ei olnud võimalik allapoole tuua ning väiksemaks tehes 
oleks lastel keeruline numbreid liigutada.  
 
Joonis 5. Kolmas ülesanne, numbrite õigesse järjekorda paigutamine 
Neljas ülesanne (joonis 6) sisaldab õhupallide suuruste järjekorda asetamist. Kokku on viis 
õhupalli ning neid saab järjekorda paigutada ümber tõstes. Antud ülesande eesmärgiks on 
järjestada esemeid suurusetunnuse järgi. Kulderknupi (2009a) koostatud käsiraamatus peab 5-
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6 aastane laps suutma järjestada vähemalt 5 eset suuruse tunnuse järgi. Autor arvab, et antud 
mäng sobib pigem ühele lapsele, kuid on võimalik ka mitmekesi õhupallid õigesse järjekorda 
liigutada, mida soovisid õpetajad intervjuudes. 
 
Joonis 6. Neljas ülesanne, õhupallide paigutamine suuruse järjekorda 
Viiendas ülesandes (joonis 7) kordab laps  kohamääruseid, liigutades loomi õige koha peale. 
Kulderknupi (2009a) sõnul peab laps suutma määrata eseme asukohta  teise eseme suhtes, 
kasutades kohamääruseid nagu all-peal, kohal, keskel, äärel ning vasakul-paremal. Õpetaja B 
sõnul võiks ka kohamäärused kuidagi sees olla, seetõttu tegi autor ülesande, kus laps peab 
paigutama loomi. Autor valis paigutamiseks loomad, et mäng oleks laste jaoks eluline.   
 
Joonis 7. Viies ülesanne, loomade paigutamine õigesse kohta  
Kuuendas ülesandes (joonis 8) on arvutustehted - 2 liitmist ja 2 lahutamist. Lapsel on antud 
võimalus loendada loomad kokku või vaadata numbreid loomade all, et saada õige vastus. 
Lapsed, kes ei ole arvutamises veel edasijõudnud, saavad kasutada loendamist ning 
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edasijõudnud saavad kasutada numbrimärke (Kulderknup, 2009b). Leides õige vastuse, peab 
laps vastava numbri võrdusmärgi taha liigutama.  
 
Joonis 8. Kuues ülesanne, arvutamine 
Läbi mängu on põhitegelane Päike Paul, kes annab lastele juhendeid edaspidiseks 
tegutsemiseks. Kuna intervjuudes sooviti lõbusamat mängu, siis lisas autor atraktiivsuse 
tagamiseks tagataustaks värvilise maastiku tagataustaks ning üritas  leida võimalikult 
värvilised pildid, numbrid ja kujundid.  
 
Matemaatilise mängu katsetamine 
Lasteaias B  võttis kogu mäng aega 40 minutit. Metoodikatuba oli eelnevalt ette 
valmistatud, et tegevust saaks hõlpsasti läbi viia. Lasteaias B oli lapsed kahte rühma jaotatud, 
esimeses rühmas 9 last, teises 8. Mõlemad rühmad olid motiveeritud mängima ning lapsed 
eelistasid tahvli juurde minna. Lasteaias B kutsus õpetaja ülesannete ajal erinevaid lapsi, et 
võimalikult paljud saaksid tahvli ees käia. Näiteks elutoa korda asetamisel pidi iga laps ühe 
asja paika panema. Lapsed pidid siiski mingil määral ootama ning oli näha, et ootamine 
tekitas pigem igavust. Enamus siiski kontrollisid, kas tahvli juures oleval lapsel läheb õigesti, 
kuid nad ei suutnud toolide peal rahulikult püsida. Õpetaja B tõdes pärast mängu läbiviimist: 
„Lapsi väga huvitab puutetundlik tahvel, aga grupi suurus võiks olla väiksem - kõik tahavad 
nõndaöelda kättpidi juures olla.“ Antud puhul võib süüdistada ka mängu pikkust. Seoses 
tahvli tehniliste probleemidega venis mäng pikemaks kui algselt mõeldud. Mängu lõppedes 
uuris õpetaja laste käest, mis neile kõige rohkem meeldis. Laste üldine arvamus oli, et kõik 
meeldis, kuid mõned üksikud tõid välja numbrite järjestamise mängu ning kujundite 
paigutamise mängu.   
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Mängu läbiviimisel esines puutetahvliga tehnilisi probleeme. Tahvel ei olnud õigesti 
orienteeritud, mis tõttu oli ülesandeid keerulisem täita, kuid lapsed said väikese abiga 
hakkama. Võimalik, et abi oli vaja puutetahvli halva sünkroonsuse tõttu, kuid põhjus võib olla 
ka selles, et lapsed ei ole lihtsalt harjunud puutetundlikkusega, sest kasutasid tahvlit esimest 
korda. Tehniliste probleemide lahendamisele aitas kaasa õpetaja positiivne ning energiline 
käitumine. Õpetaja küsis juurde kinnistavaid küsimusi ning tuli halvast situatsioonist hästi 
välja. Üheks selliseks olukorraks oli, kui ekraanile ilmus aken, kuhu sai kirjutada. Kirjaaken 
tekkis, kui tahvli ühel puutepunktil oli surve liiga suur ning kadus, kui sellest kõrvale 
vajutada. Lisaks esines mänguga ka mõningaid pisiprobleeme. Nimelt mõned tegevused siiski 
sattusid tahvlil liiga kõrgele ning lühemad lapsed ei ulatunud kõrgemaid objekte liigutama. 
Mängu katsetamisel selgus veel, et tahvlil saab liigutada esemeid vaid üks inimene korraga.  
 Lasteaias A ei olnud lapsed korraga metoodikarühmas, vaid õpetaja tõi nad 
kõrvalrühmast, mäng võttis kokku aega 35 minutit. 
 Lapsed ei olnud varem puutetahvliga kokku puutunud. Mäng huvitas lapsi juba sellepärast, et 
tegemist oli täiesti uue tegevusega. Rühmaruumis olevad lapsed, kes ei saanud mängu ise läbi 
teha, uurisid, kas nemad saaksid ka mängida. Lisaks uuris mängu lõpus õpetaja, kas lastele 
meeldis ning tagasiside oli positiivne. Lasteaias A ei esinenud puutetahvliga tehnilisi 
probleeme ning mäng töötas korralikult. Õpetaja aitas liigutada esemeid nendel, kes ei saanud 
esimesel korral hakkama. Lisaks kontrollis ta laste vastuseid ning seletas neile arusaadavalt, 
mida on vaja teha. Lastel oli puutetahvliga raske tegutseda, kuna nad ei olnud varem sellega 
kokku puutunud, kuid mäng pakkus neile huvi. Lastel oli probleemiks objektide liigutamine, 
sest nad ei olnud harjunud puutetahvliga tegutsema. Õpetaja A arvates muutuvad lapsed 
puutetahvliga tihedamini mängides osavamaks. Õpetaja A: „Ja kui seda nüüd mängima 
hakata, siis on nad varsti väga osavad.“ Lasteaias A tuli ka kirjaaken ette, kuhu sai kirjutada, 
nagu lasteaias B, kui ühe objekti peale mitu korda vajutada. Õpetaja aitas lapsi ning nad said 
aru, et sellest kõrvale vajutades see kaob. Lapsed õppisid selle kiiresti selgeks. Esimene 
ülesanne, elutoa paigutamine tundus olevat kõige raskem ülesanne. See ilmnes ka lasteaia B 
tagasisidest. Õpetaja uuris laste käest, mis nende arvates kõige raskem oli, üks laps vastas: 
„Minu arvates oli elutoa sättimine raske.“ Selle peale lisasid teised lapsed: „Minu arvates 
ka!“ Lasteaias B sai elutoa ülesande ajal üks tüdruk väga hästi asjade liigutamisega hakkama 
ning õpetaja kiitis teda, öeldes, et tal on imenäpud. Sama tüdruk tõi mängu lõppedes välja, et 
talle meeldis  elutoa ülesanne just sellepärast, et õpetaja teda kiitis. Õpetaja B ise mainis 
mängujärgses intervjuus: „Tähelepanu ja rohkem mõtlemist minu arvates vajas lastel 
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mööbliesemete õige paigutus toas. Võib-olla  oleksin mina pidanud rohkem enne sellele 
tähelepanu pöörama. Mõte oli väga hea ja sundis lapsi pingutama.“ 
 Õpetajate tagasisides tuli välja, et neile puutetahvli mäng meeldis. Lasteaia A õpetaja: 
„Minule kui õpetajale meeldis see mäng väga. Eriti meeldis mulle, et keegi tegi minu eest ära 
selle raske töö, mida ma olen ammu plaaninud teha aga ajapuuduses lihtsalt pole jõudnud 
veel teha.“  Lasteaias B, seoses puutetahvli riketega, oli õpetaja natukene rahutu ning 
muretses, et tema ei saa tahvliga hästi hakkama. Õpetaja B: „Mina olen halb ning ei saanud 
tahvliga hakkama.“ Põhjus oli siiski tahvlis, mitte õpetajas, mille peale pedagoog ütles: 
Tahvel vedas ju mind alt kui see tegevus toimus , aga pärast tegi selle läbi ka teise rühma 
õpetaja ja kõik toimis hästi. Õpetaja B lisas veel: „See tahvel on uus asi meile ja ka lastele. 
Vajab veel harjutamist, et esemeid liigutada tahvlil.“ Lasteaias A ei esinenud mingeid 
probleeme tahvliga ning õpetaja arvas, et mäng oli väga põnev ning sisaldas kõiki vajalikke 
oskusi. Õpetaja A:  
„Mulle kui õpetajale meeldib, et mängu kaudu saab õppida väga erinevaid 
matemaatikavaldkonna teadmisi, just neid peamisi teadmisi (kujundeid, erinevad 
mõisted - peal, all, vasak, parem, suurem, väiksem ....). Lisaks arendab mäng lapse 
mälu ja tähelepanu, just eriti selle esimese toa korrastamise ülesandega. Ning võib ka 
lisada, et kuna on tegemist puutetundliku tahvliga, kus peab kasutama oma sõrmi, siis 
arendab antud mäng ka peenmotoorikat ning silma-käe koostööd.“ 
Õpetajate arvates ei olnud vaja midagi parandada, kuid paar murekohta siiski on. 
Õpetaja A:  
„Võib olla võiks olla tekst, mis seletab, mida teha tuleb, kuidagi lühem, et laps saaks 
ja jaksaks ise lugeda juhiseid. Praegu tundus see liiga pikk, et laps ise loeks. Samas ei 
ole mul ideed, kuidas saaks teksti veel lühemaks teha, sest hetkel on niigi juhised väga 
head ja konkreetsed. Ning samas ma leian, et võib olla ongi hea, et õpetaja abi on 
vaja, siis saab õpetaja ja laps vahvasti koos õppida läbi mängu.“ 
Vaatleja arvates tuli esimeses ülesandes (joonis 3) teha lambi jalg paksemaks, et lastel oleks 
lihtsam seda liigutada. Lisaks arvas vaatleja, et viies ülesanne (joonis 7) tuleks ümber 
sõnastada ning paluda lastel liigutada sead vasakule poole, kuna sellel poolel on rohkem 
ruumi. Autor tegi need pisikesed muudatused enne lasteaeda A minekut ning pärast seda ei 
olnud vaja parandusi teha. 
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Arutelu 
Õpetajate ootuste osas matemaatilise mängu suhtes oli esimeseks uurimusküsimuseks, 
millised peavad olema lapse algteadmised matemaatikas, et mängida antud mängu. 
Intervjuudest õpetajatega selgus, et nad soovivad kokkuvõtvat mängu, milles oleks võimalik 
korrata eelnevalt õpitud teadmisi. See tähendab, et lapsed peaksid valdama mängu 
mängimiseks erinevaid matemaatika teemasid. Laste vanuseks oli 5-6 ning intervjuudest 
ilmnes, et mõlemad lasteaiad juhinduvad koolieelse lasteasutuse riiklikku õppekavast (2011) 
ning Riikliku Eksami- ja Kvalifikatsioonikeskuse käsiraamatust (Kulderknup, 2009a), millest 
lähtus ka töö autor. Seega mängu mängimiseks peavad lapsed oskama loendada 12 piires, 
tundma numbrimärke, liitma ja lahutama, järjestama kuni 5 eset suurusetunnuse järgi, 
koostama mustreid ning pilte, rühmitama kujundeid vormi, suuruse või värvuse järgi ning 
teadma kohamääruseid. Lähtudes koolieelse lasteasutuse riiklikust õppekavast (2011) peab 
autor arvestama õppe- ja kasvatustegevuse kavandamisel lapse arengutaset, vanust ning lapse 
huve.  
Teiseks uurimusküsimuseks oli, milliseid õppetegevusi on lasteaias puutetahvliga läbi 
viidud viie- kuni kuueaastaste lastega. Lähtudes intervjuudest õpetajatega ilmnes, et kahes 
uuritavas lasteaias on õppetegevused puutetahvliga olnud tähtede mälumäng ning videode 
vaatamine, lasteaed B on kasutanud ka õppeprogramme nagu Virbitsa, Sebra ja Alguse Asi. 
Lapsed suhtlesid ekraaniga ning õpetaja märkis arvutist õiged vastused, tahvli puutetundlikust 
ei kasutatud kummaski lasteaias. Miller ja Glover (2002) väidavad, et puutetahvel on 
meedium, mille läbi saavutatakse interaktiivsus, see ei ole iseenesest interaktiivne. Õpetajate 
ülesanne on see interaktiivsus saavutada. Preston ja Mowbray (2008) sõnul on interaktiivsus 
oluline, kuna lasteaialaste keskendumisvõime ei ole pikk, seetõttu peab neid tegevustesse 
aktiivselt kaasama, et edendada õppimist puutetahvliga. Tuginedes Noor ja Rohtla (2004) 
õpetajaraamatule, tuleks lasteaiamatemaatikas õpetamisel keskenduda siiski mängulistele 
tegevustele ning Vendelinski et al. (2011) uurimus tulemustest ilmnes, et matemaatikat on 
võimalik õppida ka videomängudest juhul, kui on ekstra selle jaoks disainitud mäng.  
Mängu koostamisel pidi autor arvestama puutetahvli kasutamisvõimalustega 
lasteaedades. Sellest tulenes kolmas uurimusküsimus, millised kasutamisvõimalused on 
lasteaias puutetahvli mängu jaoks. Intervjuudest ilmnes, et puutetundlikud tahvlid olid 
paigutatud kahes uuritud lasteaias metoodikatuppa, mitte rühmaruumi. Lisaks asus tahvel 
sobival kõrgusel nii õpetajate kui ka laste jaoks. Lühemate laste jaoks oli võimalus mõlemas 
lasteaias kasutada ka pinki. Uurimuses osalenud lasteaiad olid saavutanud sobiliku ning 
praktilise paigutuskoha puutetahvlile, millega Smith et al. (2005) sõnul on tavaliselt suured 
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raskused. Nimelt tahvli paigutatus peab olema sobilik nii õpetajale kui ka õpilasele ning 
arvestama, et keegi ei jääks projektorile ette ja kõik näeksid ekraani (Smith et al., 2005; 
Higgins et al., 2007).  
Matemaatilise mängu katsetamisel pidi autor teadma, milliseid muudatusi on vaja 
hiljem läbi viia. Sellest järeldudes on viimaseks uurimusküsimuseks, milliseid muudatusi on 
vaja teha mängus pärast mängu katsetamist. Uurimusest selgus, et muutusi oli vaja teha 
visuaalse osaga kahes ülesandes. Nimelt esimeses ülesandes tuli teha lambi jalg paksemaks, et 
lastel oleks kergem seda liigutada ning viiendas ülesandes tuli ülesanne ümber sõnastada.  
Need muudatused viidi mängus ka läbi. Matemaatilise mängu katsetamisel selgus veel, et 
lapsed olid motiveeritud puutetahvliga tegutsema, nagu on toodud välja ka varasematest 
uuringutes (Latham, 2002; Wall et al., 2005; Wolmer & Khazanov, 2011), et aktiivtahvel 
tõmbab laste tähelepanu. Uurimuse tulemustest ilmnes, et lapsed soovisid ise tulla tahvli ette 
tegutsema ning pärast mängu tehtud poolstruktureeritud intervjuudes kinnitasid seda mõlemad 
õpetajad. Autori koostatud mängu menu võib põhjendada aga innovaatilise õppevahendiga. 
Lapsed ei olnud varem puutetahvliga kokku puutunud ning see oli nende jaoks uudne 
kogemus. 
Autori arvates tuli mängu katsetamisel välja õpetajate olulisus antud mängu 
läbiviimisel. Nimelt pidi õpetaja lastele ette lugema päikese Pauli poolt esitatud ülesande,  
kontrollima, kas lapsed saavad sellest aru ja täidavad ülesande õigesti. Hiljem tuli intervjuus 
välja, et õpetaja A arvates on tekst lastele ise lugemiseks liiga keeruline ning tõi välja, et 
mäng annab võimaluse õpetajal ja lapsel koos mängida. Latham (2002) arvas samuti, et 
õpetajate suhtlemine õpilastega muutub puutetahvlit kasutades paremaks. Lasteaias B istus 
õpetaja õppeprogramme kasutades arvuti taga ning märkis laste poolt öeldud õige vastuse, 
kuid Levy (2002, viidatud Smith et al., 2005) sõnul annab aktiivtahvel võimaluse töötada 
klassi ees, mitte arvuti taga, mis omakorda tagab suhtluse vahetult klassiga, mitte läbi arvuti. 
Uurimuse jaoks koostatud mängus on õpetajal võimalik ka ülesandeid vastavalt vajadusele 
muuta. Ülesandeid muuta oleks õpetajal vaja, et suurendada mängu pedagoogilist efekti ning 
seda saab teha lähtudes Võgotski lähima arengu tsoonist (Võgotski, 1978, viidatud Wang & 
Hung, 2010 j).  
Matemaatilise mängu katsetamisel esines probleeme puutetahvli tehnilise poolega. 
Nimelt ühes lasteaias oli aktiivtahvel paigast ära, ehk ei olnud õigesti orienteeritud. 
Uurimusest ilmnes, et see probleem on esinenud ka ning antud juhul oli vaja abi puutetahvli 
tehniliselt toelt, orienteerituse õigeks määramine ei oleks aidanud. Hoolimata probleemist sai 
õpetaja mängu läbiviimisega hakkama, kuid tekitas rahulolematust, et mängimine ei 
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möödunud sujuvalt. Pärast mängu läbi viidud intervjuus leidsid mõlemad õpetajad, et 
paremateks tulemusteks on veel vaja harjutada puutetahvli käsitsemist. Antud tulemused on 
kooskõlas Smith et al (2005) uuringuga, kus nii õpetajad kui õpilased tõid välja vajaduse 
rohkem harjutada, et saaks kasutada puutetahvli täielikku potentsiaali.  
Mängu katsetamisest võib autor järeldada, et puutetahvel oleks sobilik üheks 
õppevahendiks ka lasteaeda, arvestades laste huvi selle vastu ning õpetajate positiivset 
tagasisidet. Autori arvates oleks vaja põhjalikke koolitusi, et õpetajad oleksid kindlamad ning 
osavamad aktiivtahvli kasutamisel. Harjutamist vajavad ka lapsed ning autori arvates võiksid 
lapsed ise aktiivselt mängida ka teiste õppeprogrammidega, näiteks Alguse Asi või Virbitsa. 
Autori koostatud mängu on aga võimalik hiljem jagada ka teistesse lasteaedadesse, kus on 
puutetahvel, sest autori arvates peaksid õpetajad omavahel selliseid vahendeid jagama ja 
üksteist abistama. Tehniliste probleemide puhul ei pruugi kõik õpetajad nende lahendamisega 
hakkama saada, sest mõningatel juhtudel võib tegemist olla puutetahvli tehnilise toe 
ülesandega. 
Töö piiranguteks võib lugeda autori väheseid teadmisi puutetahvli tehnilisest poolest 
pealt. Nimelt on olemas kindlad juhised, kuidas kontrollida, kas tahvel on õigesti 
orienteeritud, kuid töö autor seda ei osanud ning ei kontrollinud enne mängu läbiviimist tahvli 
tehnilisi külgi. Üheks piiranguks autori poolt oli veel tagasiside küsimine. Autoril ei olnud 
algselt plaanis uurida laste arvamust mängust, kuid tegevõpetaja küsis ise laste käest, mis aitas 
tegelikult autoril saada paremat tagasisidet. Piiranguks võib antud töö puhul olla ka väike 
valim, sest uurimuse tulemusi ei saa üldistada, kuna mängu väljatöötamiseks ja katsetamiseks 
kasutati vaid kahte lasteaeda. Lisaks ei saa antud uurimuses teha järeldusi selle kohta, milline 
oli laste õppimine, kuna tegemist oli kvalitatiivse uurimusega.  
 
Kokkuvõte 
Bakalaureusetöö eesmärgiks oli välja arendada matemaatikamäng viie- kuni 
kuueaastastele lastele interaktiivse puutetahvli abil. Uurimismeetodina kasutati 
tegevusuurimust. Valimi moodustasid kaks lasteaeda, kus kasutati õppetööks puutetahvlit. 
Üks lasteaed asus Tartu linnas, teine Harju maakonnas. Mõõtevahendiks kasutati 
poolstruktureeritud intervjuud ning mängu vaatlust, mida analüüsiti kasutades suunatud 
sisuanalüüsi.  
 Tulemused jagunesid kolmeks: õpetajate ootused matemaatilise mängu osas, mängu 
koostamine ning matemaatilise mängu katsetamine. Õpetajate ootustest matemaatilise mängu 
osas ilmnes, et lapsed ei olnud varem kokku puutunud tahvli puutetundlikkusega. Varasemalt 
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olid õpetajad kasutanud tahvlit ainult ekraanina, vaadates sealt videosid. Lisaks ilmnes 
esimesest tulemuste osast, et õpetajad ootasid mängust kompaktsust ehk soovisid, et sisaldaks 
võimalikult palju erinevaid oskusi ning kordaksid eelnevalt õpitud teadmisi. Lisaks põhines 
mängu autor Riikliku Eksami- ja Kvalifikatsioonikeskuse käsiraamatule „Õppe- ja 
kasvatustegevuse valdkonnad“ (2009), milles oli põhjalikult kirjeldatud viie- kuni 
kuueaastaste laste eeldatavad tulemusi matemaatikas. 
 Mängu koostamisel tugines töö autor Kulderknupi (2009a) käsiraamatule, kust valis 
mängu õppe-eesmärgid. Lisaks arvestas autor õpetajate arvamusega suunata mängu rõhk 
puutetahvli allapool ning Lathami (2002) arvamusega, et mäng peab olema visuaalselt 
atraktiivne ning interaktiivne lapse jaoks. Autor kasutas mängu koostamiseks programmi 
SMART Notebook ning sellega kaasnevat tunnitegevuste tööriistakomplekti. Mäng koosnes 
kuuest ülesandest, kus ülesanneteni jõudmiseks peab laps iga kord veeretama täringut ning 
loendama vastavalt täringul saadud numbrini. Mängu vältel on põhitegelane päike nimega 
Paul, kes jagab lapsele juhendeid tegutsemiseks. Mängus on põhiliseks kontrollijaks õpetaja, 
kes jälgib, et lapsed teevad õigesti ning vajadusel loeb ka juhised ette.  
 Matemaatilise mängu katsetamisel ilmnes, et puutetahvliga võib esineda tehnilisi 
probleeme, kuid lihtsamate probleemidega on võimalik õpetajal siiski mängu läbi viia. Mängu 
esmakordsel vaatlemisel tuli välja, et on vaja parandada paar visuaalselt viga, kuid pärast 
teistkordset vaatlust ei olnud vaja midagi parandada. Mängu vaatlemisel oli arusaadav, et laste 
jaoks oli puutetahvel uus ning põnev õppevahend. Alguses oli lastel raske harjuda 
puutetundlikkusega, kuid õpetajate arvates muutub see harjutades paremaks. Mängu 
katsetamise tagasisidest ilmnes, et õpetajad jäid siiski puutetahvlile mõeldud mänguga rahule 
ning arvasid, et see on lastele sobilik. Edaspidi võiks arendada matemaatilisi mänge ka teistele 
vanustele.  
 
Summary 
Developing a mathematical game for 5-6 year old children on interactive whiteboard 
The purpose of this Bachelors thesis was to develop a mathematical game for 5-6 year 
old children on an interactive whiteboard (IWB). The method of this study was action 
research. The sample was formed by two kindergartens that use IWB. One kindergarten is in 
Tartu, other kindergarten is in Harju County. Measuring instruments were half-structured 
interviews and observation, which were analyzed using directed content analysis. 
 The results are divided in three: teachers’ expectations of the mathematical game, 
constructing the game, the experimentation of the mathematical game. To understand teachers 
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expectations of the mathematical game, the author conducted a half-structured interview with 
them. The results indicated that children have not used an IWB before. Teachers are used to 
using interactive whiteboard as a screen for videos. Additionally it resulted that teachers 
expected the game to be compact which means that they wished the game to contain different 
kinds of skills as much as possible and repeat knowledge previously studied. In addition to 
that, the author of the game relied on Kulderknup handbook (2009a), where the estimated 
results of 5-6 year old children in mathematics are thoroughly described.  
 From this handbook (Kulderknup, 2009a) the author chose the aims for the game. 
Additionally the author considered the teachers opinion to direct the game downward on an 
IWB to be comfortable for children’s height and considered Latham (2002) opinion that a 
game should be visually attractive and interactive for a child. Author used a SMART 
Notebook program and Lesson Activity Toolkit to compose the game. The game consists of 
six assignments and to get to these assignments children have to roll the dice and count the 
right number. Throughout the game there is one main character, a sun named Paul, who gives 
instructions on what to do. The main controller in the game is the teacher, who observes that 
children do everything right and if it is necessary then the teacher is the one who reads the 
instructions.  
 The experimentation of the mathematical game demonstrated that with an interactive 
whiteboard technical problems may occur, but with simpler problems, there is still an 
opportunity for the teacher to manage with the game. The first observation revealed a few 
visual defects, but after the second observation there was no need for repair or improvement. 
During the observation, it was clear that the interactive whiteboard was a new and exciting 
teaching instrument for the children. At the beginning children had some difficulties getting 
use to the touch screen, but the teachers thought that with practice it would get better. The 
feedback on the experimentation indicated that the teachers were content with the game on the 
interactive whiteboard and they thought that it was fit for children. Further research should 
consist of a development of mathematical games to other ages. 
 
Tänusõnad 
Autor tänab lasteaedasid, kes andsid oma panuse mängu arendamisele ning leidsid aega 
mängu läbiviimiseks, aidates sellega kaasa töö valmimisele. 
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Lisa 1. Intervjuu õpetajatega 
 
Tere! Minu nimi on Helin Laane ja ma õpin Tartu Ülikoolis koolieelse lasteasutuse õpetaja 
erialal. Minu bakalaureusetöö teemaks on arendada välja matemaatiline mäng puutetundlikule 
tahvlile. Ennekõike uurin töös, mis on puutetahvli eelised viie- kuni kuueaastastele lastele 
mängu loomisel, millised õppetegevused on sobivad ja millised kasutusvõimalused on 
lasteaias olemas, puutetahvli mängu jaoks. Leides vastused teoreetilistele küsimustele 
arendatakse välja matemaatikateemalise mängu.  
 
Küsimused: 
1. Palun kirjeldage ruumi, kus puutetahvel asub?  
2. Kui hästi saavad kasutada tahvlit lapsed? 
3. Mis programme puutetundliku tahvliga kasutatakse? 
4. Millised on rühmaõpetaja oskused puutetahvliga tegutsemiseks? (Kas ta on läbinud  
mingisuguse koolitusi?) 
6. Kuidas Teil tavaliselt puutetundliku tahvliga tegevus välja näeb? 
7. Millised on laste oskused puutetahvliga tegutsemiseks? 
8. Milliseid tegevusi on lapsed varem puutetahvliga teinud? 
9. Milliseid soovitusi Teil mängu arendamiseks on? 
10. Mis tasemel rühma lapsed matemaatikas on?  
11. Millised teemad on lapsed matemaatikas läbinud?  
12. Millist matemaatilist oskust oleks vaja veel arendada? 
 
Tänan teid, et leidsite aega vastamiseks!
  
    
Lisa 2. Vaatlusprotokoll mängu jälgimiseks 
Vaatlusprotokoll 
Lasteaed:  
Rühm:  
Õpetaja: 
Valdkond: 
Aeg: 
Mängu kestvus:  
Teema: 
Laste arv: 
Rühmaruum 
 
 
 
Tegevus 
Iseloomustus:  
 
 
Laste motiveeritus:  
 
 
Mängu probleemid:  
 
 
Tähelepanekud:   
 
 
Mida parandada? 
 
 
 
 
  
  
    
Lisa 3. Tagasiside küsimused 
 
Tere! Tänan, et võtsite aega ja viisite mängu läbi. Lisaks vaatlusprotokollile sooviksin teilt ka 
vastuseid paarile küsimusele tagasiside saamiseks. 
 
1. Mida Te arvate mängust? 
2. Mis Teile ei meeldinud mängus? 
3. Mida tuleks teie arvates parandada? 
 
Tänan Teid veelkord, et leidsite aega vastamiseks! 
  
  
    
Lisa 4. Mäng „Päikese Pauli seiklused“ CD-l.  
